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V diplomski nalogi je zajet opis celotnega postopka produkcije stop motion animacije, 
tako v teoriji, kot tudi v praksi. Praktični del predstavlja glavni del naloge. Najprej je v 
teoretičnem poglavju predstavljeno, kaj definira stop motion animacijo, ter na kakšne 
zvrsti jo delimo. Nato sledi zgodovinsko ozadje s prvimi začetki in nadaljnjim razvojem 
animiranega filma, s poudarkom na izbrani tehniki. Zatem je najprej opisana pred- 
produkcija, kjer se ideja razvije v likovno zasnovo, načrt in razvoj likov, načrt planov  
in kadrov, stil ustvarjanja in zgodboris. V produkcijskem delu so predstavljeni koraki 
izdelave lutke in scene, ter pri tem uporabljeni materiali in oprema. Omenjeni so tudi 
principi animacije, s katerimi med procesom animiranja dosegamo bolj prepričljivo gib- 
anje. 
 
Praktični del naloge se začne s procesom načrtovanja, ki služi kot osnova za kasne- 
jšo izdelavo. Sledi idejna zasnova z opisom likov. Nato je natančno opisan postopek 
izdelave vsake lutke z vključenimi popravki in raziskovanjem primernih materialov. 
Sledi izdelava scene in rekvizitov ter postavljanje oziroma sestavljanje vseh elemen- 
tov v celoto. Navedena je pri tem uporabljena oprema. V nadaljevanju je predstavljen 
sam postopek animiranja. V postprodukcijskem delu je opisano, kako so zajete slike s 
pomočjo glasbe, montaže in obdelave združene v celoto. Naloga je zaključena z ugot- 
ovitvami, do katerih je prišlo med raziskovanjem izbrane tehnike. 
 




The diploma thesis includes the representation of stop motion animation production 
process, both in theory and practice. The main part of the assignment was the experi- 
mental part. The thesis begins with the theory, explaining what defines stop motion an- 
imation and how it is furthermore divided. Following is the background of animated film 
with the beginnings and further evolution of the selected technique. Next comes the 
pre-production part with the development of ideas, visual foundation and storyboard. 
Production part includes scene and puppet making and the use of selected tools and 
materials. The principles of animation are introduced as a foundation for animating the 
movement. 
 
The experimental part starts with brainstorming and collecting the ideas. Next comes 
the character profile and storyboard which serves as a visual map. The puppet making 
is throughout described, including the research about material. Then comes scene 
making with prop and set building. Animating process is shown afterwards. In the 
post-production part, the preparations, tools, techniques and movement all come to- 
gether with added sound and editing. The thesis closes with results that were accom- 
plished during the research of stop-motion technique. 
 
Key words: stop motion animation, puppet animation, frame by frame, production 
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Animirani filmi so nas že od nekdaj navduševali in pritegovali našo pozornost, vendar pa smo 
šele ob prvem konkretnem stiku z animiranjem dobili vpogled v to široko področje. Ta poseben 
skrivnostni svet, prežet z ogromnimi količinami truda, trdega dela in neizmerne ljubezni, ki 
povezuje vse skupaj, nas je fasciniral in želeli smo raziskati vse, kar skriva. 
Izbrana tema obsega celoten proces nastanka animiranega filma, saj smo želeli dobiti boljšo 
predstavo o tem, kaj vse je potrebno, da pridemo do končnega rezultata. Za tehniko stop-motion 
animacije smo se odločili zaradi veselja do ročnega ustvarjanja in dejstva, da omogoča neposre- 
den stik med ustvarjalcem in medijem. Všeč sta nam ogromna količina časa in strukturiranost, 
skriti med posameznimi sličicami in za gledalca nevidni. Izbrali smo delo z lutkami, kar je bilo 
za nas povsem novo področje in je predstavljalo kar velik izziv. Naš cilj je, da se spoznamo z 
novimi materiali in tehnikami, ter ugotovimo, kako jih čim bolje uporabiti za lažje animiranje. 
Zanimalo nas je, kako pomembni so posamezni koraki načrtovanja za potek dela in predvsem, 
kako zahtevno je nadzorovanje gibanja lutk, ter kako se lahko nanj čim bolje pripravimo. Želeli 
smo se naučiti načina razmišljanja, ki je potrebno za delo, ter se pripraviti za nadaljnje ustvar- 
janje. Zavedamo se, da je naš stik z animacijo še vedno le bežen, vendar pa srčno upamo, da se 
proces učenja in spoznavanja ne bo nikoli končal in ga bomo v prihodnje še razširili. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Definicija stop motion animacije [1] 
 
Stop motion animacija je animacija, zajeta sličico za sličico (angl. “frame-by-frame”), samo 
gibanje pa je ustvarjeno s premikanjem fizičnih predmetov med zajemom posameznih sličic. 
Gibanje je iluzija, ki se pojavi, ko sličice zaporedoma predvajamo. Animacija, tako kot film, te- 
melji na dejstvu, da človeško oko zaporedje sličic zaradi vidne percepcije dojema kot gibajočo 
se sliko. Vendar pa je razlika med animacijo ter filmom v tem, da med posameznimi sličicami 
pri filmu ni “nič skritega”, medtem ko čas med sličicami pri animaciji predstavlja kompleksno 
zaporedje akcij pod taktirko animatorja, ki pa je pri končnem izdelku za gledalce neopazno. 
Ostale animacijske tehnike sledijo temu procesu z zaporedjem risb ali računalniških podob. 
 
2.2 Podzvrsti stop motion animacije [2] 
 
Stop motion lahko glede na uporabljeno tehniko ločimo na več podzvrsti, kot so lutkovna an- 
imacija (ang. “puppet animation”), plastelin animacija (ang. “clay animation”), kolaž ani- 
macija (ang. “cut-out animation”), piksilacija (ang. “pixilation”) ter animacija objektov (ang. 
“object animation”). Vsi temeljijo na principu zajemanja sličice za sličico (ang. “frame-by- 
frame”). 
 
2.2.1 Animacija s plastelinom (ang. “clay animation”) 
Za to zvrst animacije je značilno, da so liki izdelani iz plastelina oziroma modelirne mase, kot 
je prikazano na sliki 1. Enak material je običajno uporabljen tudi za izdelavo scene. 
Slika 1: Pingu [3]. 
2.2.2 Kolaž animacija (ang. “cut-out animation”) 
Pri kolaž animaciji uporabljamo ploske like, pripomočke ter ozadje, ki so izdelani iz papirja, 
kartona, tekstila, fotografij. Zanimivo je, da je bila prva epizoda serije South Park izdelana v 
kolaž tehniki, ostale pa so izdelane digitalno. 
 
2.2.3 Piksilacija (ang. “pixilation”) 
Piksilacija je tehnika, pri kateri so igralci uporabljeni kot subjekti v animaciji tako, da za vsako 
sličico zaporedoma spreminjajo pozicijo. Igralec s tem prevzame vlogo lutke. 
 
2.2.4 Animacija objektov (ang. “object animation”) 
Kot nakazuje že samo ime, se pri tej zvrsti animacije uporablja že obstoječe objekte, ki niso 
narisani, na primer kocke, igrače, figurice, kot lahko vidimo na sliki 2a. Od lutkovne animacije 
se razlikuje predvsem po tem, da slednja za subjekte uporablja prepoznavne like, ne pa statičnih 
objektov. Ta zvrst je pogosto kombinirana tudi z drugimi oblikami animacije. 
3  
2.2.5 Lutkovna animacija (ang. “puppet animation”) 
Pri tej zvrsti so uporabljene predhodno izdelane lutke ter scena, podobno kot pri animaciji s 




Slika 2a: Primer animacije objektov, Western 
Spaghetti PES [4]. 
2.3 Začetki in razvoj 
Slika 2b: Primer lutkovne animacije, film 
Mala iz ribarnice [5]. 
 
Želja po animiranju oziroma prikazu gibanja izvira že iz antičnih časov. Stenske poslikave, ki 
prikazujejo živali, nakazujejo, da je avtor želel prikazati gibanje - zato je likom naslikal več 
parov nog, ter tako opisal premikanje. Prav tako so stari Grki z zaporedjem statičnih podob na 
poslikanih vazah želeli zaobjeti dinamiko akcije. Vendar pa se je animacija zares začela šele v 
19. stoletju. Med pomembnimi pionirji v Evropi ter Ameriki, ki so raziskovali načine, s kateri- 
mi bi zabeležili prizore iz življenja ter gibanje, sta William Henry Fox Talbot, ki se je ukvarjal s 
fotografsko metodo za snemanje slik s camero obscuro (kar v latinščini pomeni “temna soba”), 
ter Eadweard Muybridge, ki je leta 1872 preučeval serije človeškega in živalskega gibanja. Te 
serije so razkrile potek ter kompleksnost gibanja, ki ga človeško oko ne more zaznati. Nadaljnje 
eksperimentiranje s fotografskimi ter optičnimi tehnikami je pripeljalo do različnih naprav, kot 
je na primer stereoskop, ki je, z uporabo dveh malenkost različnih slik, prikazal iluzijo gibanja. 
V istem času so se začeli tudi prvi poskusi, ki so težili k temu, da bi premikajoče slike prikazali 
več gledalcem hkrati. Za velik korak naprej je v tistem času zaslužen Francoz Emile Reynaud. 
Ta je leta 1877 izumil napravo, ki je omogočala gledalcem, da so gibajočo sliko gledali, medtem 
ko se je ta premikala mimo njihovih oči na rotirajočem bobnu. Reynaud je naslednjih petnajst 
let izboljševal svojo napravo, dokler ni prišel do pomembnega rezultata. S pomočjo ogledal ter 
luči je projiciral omejeno zaporedje premikajočih figur na ozadje, ki je izgledalo kot lutkovno 
gledališče. Svojo napravo je še nadgradil tako, da je lahko simultano projicirala premikajočo 
sliko ter ozadje na isto platno. Med projekcijo ga vidimo na sliki 3a. Projekcije so trajale tudi 
do petnajst minut, ter so bile sestavljene iz približno 500 sličic na transparentnem traku iz žel- 
atine. Mehanizem je operater poganjal ročno. Reynaud je uporabljal risbe namesto fotografij, s 
tem pa je postavil pomemben temelj za njegove naslednike [6]. 
Vsi podobni poskusi ter izboljšave so vodili do pomembnega izuma cinematografije. Leta 1895, 
tri leta po Reynaudovi projekciji, sta brata francoske narodnosti, Auguste in Louis Lumière, 
prvič demonstrirala projekcijo, ki jo danes označujemo kot kinoprojekcija. Pravzaprav njuni 
prvi filmi niso bili zelo sofisticirani, prikazovali so na primer premikajoči se vlak ter delavce, ki 
zapuščajo tovarno, vendar pa so za tiste čase delovali prav čudežno. Nekateri obiskovalci so bili 
tako presenečeni nad realističnim prikazom, da so pred premikajočim se vlakom zbežali iz kina. 
Vendar pa je bilo to navdušenje publike kratkotrajno; gledalci so želeli filme z vsebino. To je 
vodilo k pojavu komedij, dram, romantičnih ter fantazijskih filmov. Prav eden od ustvarjalcev 
slednjih je odkril nekaj, kar je pomembno prispevalo k razvoju animacijske tehnike. 
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Georges Méliès je bil že od otroštva fasciniran nad lutkami ter lutkovnim gledališčem. Vendar 
pa je svojo tehniko odkril po naključju. Med dokumentiranjem uličnega dogajanja se je njegova 
kamera nekoliko zataknila, ter zato ustvarila minutni razmak na filmu. Dogajanje na ulici se je 
med tem spremenilo, pri projekciji filma pa se je to pokazalo kot gibanje oziroma akcija. Trik, 
ki ga imenujemo stop akcija, je že dva dni kasneje uporabil pri svojih poskusih ustvarjanja 
gibajoče slike. Stop akcija oziroma stop motion, je Mélièsu omogočila izdelavo filmov, kot je 
na primer mojstrovina Voyage to the Moon (1902), prikazana sliki 3b. Ustavljanje filma, pri- 
lagajanje podob ter fotografiranje nove scene so metode, s katerimi je dosegel svoje vizualne 
učinke, in ki so postale temelj tridimenzionalnega filma (besede tridimenzionalno v tem prime- 
ru ne smemo zmotno povezovati s sodobno 3D animacijo). Animirani film se je razvil v mnogo 
različnih smeri, med najbolj popularnimi je bila risana animacija [6]. 
Slika 3a: Emile Reynaud med projekcijo [7].         Slika 3b: Voyage to the Moon (1902) [8]. 
Razvoj tridimenzionalne animacije je nekoliko težje zabeležiti, saj sta prevladovali dve tehniki; 
pri prvi so uporabljali lutke, pri drugi pa modelirno maso, vsaka od njiju pa je šla skozi svoj 
evolucijski proces. Mnogi umetniki so pri svojem ustvarjanju uporabljali več medijev. Med nji- 
mi sta bila tudi J. Stuart Blackton in Albert E. Smith, ki sta producirala enega izmed prvih stop 
motion filmov z naslovom The Humpty Dumpty Circus. V filmu sta uporabila kar lesene otroške 
igrače z zgibi, ki sta jih postavila v različne poze in fotografirala. Kljub temu da obstaja kar 
nekaj ugibanj glede odkritja tehnike, pa naj bi bil to prvi primer komercialno izdanega filma. 
Britanci prvi animirani film z lutkami pripisujejo Arthurju Melbourne Cooperju. Njegovi prvi 
poizkusi s stop motion animacijo so bili uporabljeni v reklami za proizvajalca vžigalic. Film z 
naslovom Matches: An Appeal je tako najverjetneje prva animirana reklama. 
Igrače ter otroške sanje so oživele tudi v delih enega od pionirjev lutkovne animacije, Wladys- 
lawa Starewicza. Starewicz se je poleg slikarstva in kiparstva zanimal tudi entomologijo, prav 
fascinacija nad žuželkami pa je pripeljala do tega, da so le te imele glavno vlogo v njegovih 
prvih filmih. Kasneje je začel izdelovati lutke, s katerimi je lahko bolj jasno prikazal obrazno 
mimiko. Vendar pav njegovih delih najdemo tudi bolj temačne ter bizarne momente. 
Te so značilni tudi za Jana Svankmajerja, ki je v svojem prvem filmu The Last Trick (1964) 
uporabil maske ter lutke, ki so značilne za teater, ter jih spretno združil s filmskimi animacijski- 
mi tehnikami s pomočjo umetne mase, modelov ter kolaža. Njegovi filmi so temačni, dogajajo 
se v temnih kleteh ter zapuščenih hišah. Njegova dela združujejo tabuje, smrt, seks, bolečino 
in užitek v šokantno, nepozabno celoto. Svankmajerjevi filmi so pustili močan pečat v svetu 
animiranega filma [6]. 
George Pal, avtor madžarskega rodu, se je zaradi vzpona nacistov med vojno preselil na Nizozem- 
sko, kjer je ustvaril serijo pravljičnih animiranih filmov. Kmalu je njegov studio postal eden 
izmed večjih lutkovnih studiev v Evropi. Pal je izdeloval kratke filme za komercialne naročni- 
ke, kot je na primer Philips. Leta 1939 se je preselil v ZDA in postavil studio v Hollywoodu, 
kjer je s pomočjo najboljših evropskih animatorjev začel z ustvarjanjem serije Puppetoons. 
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Omembe vreden je tudi animator Jiri Trnka, rojen v nekdanji Češkoslovaški, ki je po drugi 
svetovni vojni zasnoval animacijski del češkega kina. Trnka je bil tudi ilustrator, posledično so 
njegova začetna animacijska dela ustvarjena v klasični risarski tehniki. Kasneje se je preusmeril 
v lutkovno animacijo [1]. 
Mnoga prefinjena dela so nastala tudi v sodelovanju britanske hiše S4C, BBC-ja ter skupine 
animatorjev Christmas Trees, ki se nahaja v Moskvi. Rezultati so bili dobro sprejeti v Veliki 
Britaniji ter ZDA. Ena izmed najbolj gledanih predstav v ZDA v petdesetih letih je vključevala 
lutko z imenom Howdy Doody, kasnejše generacije pa zelo dobro poznajo predvsem Jima Hen- 
sona, avtorja znamenitega The Muppet Show ter Sesame Street [6]. 
Leta 1964 sta Oliver Postgate ter Peter Firmin ustvarila eno izmed zgodnejših stop motion lut- 
kovnih animiranih serij britanske televizije. Vsi te filmi pa so, ne glede na material, s katerim 
so bili ustvarjeni glavni junaki, še vedno imeli like, ki so bili preprosti, ter imeli nepremične 
obraze. Nasprotno pa je studio, ki sta ga vodila britanska ustvarjalca Brian Cosgrove ter Mark 
Hall, ustvarjal z gumijastimi vlitimi glavami, s katerimi je bilo mogoče doseči zelo natančne 
premike ust ter oči. Številni filmi, ki so jih ustvarili v studiu, so bili zelo uspešni. V ZDA je bila, 
z izjemo Georga Pala ter nekaterih drugih, lutkovna animacija redkost. To se je spremenilo s 
prihodom Tima Burtona, ki je na začetku sodeloval z Disneyem, nato pa se posvetil svoji kari- 
eri. Eden izmed njegovih najbolj znanih filmov The Nightmare Before Christmas, posnet pod 
okriljem Disneyja leta 1993, je prvi celovečerni stop motion film, ki je bil distribuiran po celem 
svetu. V devetdesetih se je nato pojavilo več stop motion filmov, ki so tudi komercialno bolj 
poznani. Mnoge zasluge za to lahko pripišemo studiu Aardman Animations, ki ga vodijo Peter 
Lord, Nick Park in David Sproxton. Ti so v zadnjih desetletjih poskrbeli za uspešnice, kot so 
Wallace And Gromit, Chicken Run, Shaun The Sheep. 
Kjub pojavu digitalnih tehnik animacije, ki so predvsem v zadnjih nekaj letih izredno napredo- 
vale, pa stop motion ostaja priljubljen, tako za občinstvo, kot za ustvarjalce. Animacija že nekaj 
časa ni namenjena le otrokom, kar dokazujejo uspešnice, kot so Mary in Max (Adam Elliot 
(2009) s slike 4a, Coraline (Laika, 2009), Panique au village (Stéphane Aubier, Vincent Patar, 
2009) s slike 4b, Anomalisa (Charlie Kaufman, Duke Johnson, 2015). Stop motion je tehnika, 
ki umetniku nudi neskončno možnosti za izražanje, zato se nam gotovo tudi v prihodnje obeta 
mnogo odličnih filmov [6,9]. 
 
 
Slika 4a: Mary in Max [10]. Slika 4b: Panique au village [11]. 
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2.4 Proces nastanka animacije 
 
Postopek izdelave animiranega filma obsega mnogo več, kot samo like in animiranje le-teh. 





2.4.1.1 Ideja in scenarij 
 
Vse skupaj se vedno začne z idejo. Običajno hkrati z idejo razvijamo vizualno zasnovo in izde- 
lamo prve skice. V mislih imamo ciljno publiko ter sam način distribucije. Nato sledi pisanje 
scenarija. Scenarij ima standardiziran format, ena stran običajno pomeni minuto filma. Vsebuje 
tudi dodatne napotke ter opise scen. Med pisanjem scenarija že razmišljamo o rezih in kadrih. 
Scenarij za animirane filme se lahko nekoliko razlikuje od tistega, ki je namenjen igranemu 
filmu, kjer igralec s svojo interpretacijo so-oblikuje film [12]. 
 
2.4.1.2 Likovna zasnova 
Slika 5: Likovna zasnova lutke, Rednose studio [13]. 
 
Ko je scenarij končan, se začne likovna zasnova. Pri tej je potrebno upoštevati nekaj splošnih 
kriterijev [14]: 
 
• Videz mora ustrezati konceptu. Če na primer izdelujemo film s temačno tematiko, zelo ver- 
jetno ne bomo uporabljali svetlih pastelnih tonov. 
• Oblikovanje naj bi se poistovetilo s filmsko narativnostjo. 
• Zasnova je pogojena z izbrano tehniko, bodisi je to 2D klasična animacija, stop motion itd. 
Vsaka od teh tehnik ima svoje omejitve, ki jih moramo razumeti med samim oblikovanjem. 
• Izbira armature ter kompleksnost modela in izbranih materialov. Vse to vpliva na odločanje 
o velikosti likov/scene, ter je pogojeno s finančnimi sredstvi. 
• Oblikovanje mora ustrezati praktičnim zahtevam produkcije izbrane tehnike. Če bodo gibi 
lika kompleksni, mora zasnova ogrodja animatorju omogočati njihovo izvedbo. 
• Zagotoviti je potrebno, da bodo gledalci razumeli in ustrezno razbrali zasnovo, ki smo si  
jo zamislili. Ne smemo namreč pozabiti, da oblikovanje služi kot oblika komunikacije. 
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Like je potrebno natančno narisati iz vseh strani. Risbe kasneje izdelovalcem lutk služijo kot 
navodila, iz katerih lahko razberejo, kako je lutka videti s profila, sprednje in zadnje strani. 
Primer vidimo na sliki 5. Temu sledi likovna zasnova scenografije. Pri tem je potrebno upošte- 
vati mnogo dejavnikov, kot so karakterne značilnosti likov, razvoj likov, ciljna publika, vpliv 
barv. Nato pričnemo z načrtovanjem in natančno definiramo velikost scene, lutk in rekvizitov. 
Pomembne so dimenzije in medsebojna razmerja. Ko načrtujemo scenografijo, ne smemo poz- 
abiti na luči, dostopnost s kamero in stabilnost same scene [14]. 
 
2.4.1.3 Zgodboris (ang. “storyboard”) 
 
Likovni zasnovi sledi zgodboris (ang. “storyboard”), ki pokaže vizualni potek zgodbe, kar 
prikazuje slika 6. V zgodboris vključimo številne snemalne podrobnosti za vsak kader, s čimer 
ilustriramo končni izgled. To je ključno orodje za vse sodelujoče pri produkciji, saj omogoča 
lažjo komunikacijo. Dodane so tudi informacije o dialogu, zvoku, premikih kamere, kotih sne- 
manja ter raznih tehničnih problemih. Zgodboris je zelo pomemben, saj nudi vizualno referenco 
za celotno ekipo, hkrati pa lahko že izpostavi probleme, ki jih lahko razrešimo pred začetkom 
animiranja. Poznamo različne vrste zgodborisov, vsak pa ima značilne lastnosti in služi točno 
določenemu namenu [14]. 
 
 




Za to, da preverimo ali zgodboris dejansko deluje, naredimo animatik. Animatik je zgodboris v 
gibanju, ki je tempiran enako kot končni film, vendar vsebuje le ključne poze, iz katerih je raz- 
vidno premikanje lika. Z merilcem časa izmerimo dolžino vsakega posnetka. Pri tem si pogosto 
pomagamo tako, da dejansko odigramo prizore in to uporabimo za referenco [14]. 
 
Pri profesionalni produkciji je potrebno projekt dobro pripraviti, da ga lahko prijavimo na raz- 
pise. Pred prijavo na razpis je potrebno skoraj do konca pripraviti predprodukcijski del, ter izde- 
lati terminski plan, ki predstavi izvedbo filma, finančno načrtovanje, predstavitev sodelujočih 
oziroma ekipe, vizijo režiserja in produkcijski načrt distribucije. To pomeni približno leto dela 




Ko je predprodukcijski del zaključen, lahko pričnemo z delom. 
 
2.4.2.1 Lutka [9] 
 
Lutke za animacijo si običajno delijo nekaj osnovnih karakteristik - so samostoječe, sposobne 
podpirati lastno težo in imajo gibljive sklepe. Oblikovanje lutke je ključnega pomena za končni 
rezultat. Uporabimo lahko na stotine različnih materialov, metod in tehnik, vsakič pa to zahte- 
va veliko preizkušanja in tudi napak, da dosežemo željene rezultate. Tudi izkušeni izdelovalci 
lutk naletijo na ovire. Anatomija lutke se začne z armaturo. Armatura služi kot skelet lutke in 
omogoča ohranjanje stabilne pozicije iz sličice v sličico. Narejena mora biti tako, da preprečuje 
padce oziroma zlome med snemanjem. Da se izognemo nesrečam, mora biti lutka čim lažja ter 
vzdržljivejša. Njena zasnova je odvisna od gibanja, ki ga bomo animirali. Ali bo lutka govorila, 
skakala, izražala čustva? Vse to mora biti omogočeno. 
Poznamo različne vrste armatur, najpogostejši sta žična armatura ter armatura, ki je sestavljena 
iz gibljivih delov oziroma veznih členov (ang. “ball and socket”). Druga je najbolj pogosta, 
predvsem v studijski produkciji. Običajno je izdelana iz kovine, njena priljubljenost pa izhaja 
iz dejstva, da je zelo vzdržljiva, dobro ohranja pozicije ter narejena po meri, ki ustreza večini 
zasnov. Z njo lahko dosežemo zelo natančne gibe. Kot prikazuje slika 7, je sestavljena iz zgibov, 
osnovanih na anatomiji (človeškega) telesa. V profesionalni produkciji lahko izdelava takšne 
lutke stane tudi do več tisoč evrov. 
Slika 7: Armatura [16]. 
 
Žična armatura je narejena iz žice, ki mora omogočati zadostno podporo in dobro upogibanje. 
Uporabljamo žice različnih debelin in materialov, običajno se priporoča uporaba posebnih žic, 
ki so namenjene stop motion animaciji in imajo temu primerne karakteristike. Med procesom 
animacije se žica zaradi upogibanja pogosto zlomi. Armaturo je potrebno načrtovati tako, da se 
bo zlom zgodil čim kasneje, zlomljen del pa bo mogoče zamenjali kar se da enostavno. 
 
Ko je armatura pripravljena, okoli nje oblikujemo telo. V profesionalnih studiih to najpogosteje 
naredijo s pomočjo vlivanja v kalupe. Na tak način je mogoče izdelati več enakih figur. Lik 
najprej oblikujejo iz modelirne mase, na primer gline, na podlagi tega pa ustvarijo kalup. Ko je 
kalup pripravljen, vanj položijo armaturo in vlijejo izbran material. Kalup je prikazan na sliki 8. 
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Splošno pravilo je, da kadar vlivamo objekt iz trdnega materiala, potem uporabimo kalup iz 
mehkega/upogljivega materiala, in obratno. Tehnika izdelovanja lutk z vlivanjem v kalupe 
zahteva veliko prakse ter spretnosti. 
 
Slika 8: Kalup in silikonski odlitek [17]. 
 
Alternativa temu je, da telo izdelamo s pomočjo lateks emulzije ter pene. Obstaja več načinov 
izdelave, ki so odvisni od dostopnih materialov in želja posameznika. Pri enem izmed bolj 
priljubljenih načinov žico na delih, ki se ne bodo upogibali, utrdimo z epoksi maso, nato pa 
okoli nje prilepimo peno, ki jo ustrezno oblikujemo. Primer je dobro viden na sliki 9. Lateks 
emulzija je zelo uporabna za izdelavo kože. 
 
Slika 9: Žična osnova, obdana s peno [18]. 
 
Telo lahko izdelamo tudi iz modelirne mase oziroma plastelina. Plastelin ima kar nekaj ome- 
jitev, zato delo z njim ni enostavno. Njegova teža je precejšnja, prav tako pa se hitro umaže. 
Med procesom animiranja se nanj prilepita prah in umazanija, zamažemo pa ga tudi preko stika 
s prsti. Vendar pa ob primernem rokovanju lahko dosežemo zelo dobre rezultate. 
 
Če bo lutka govorila oziroma premikala čeljust, moramo animatorju omogočiti animacijo ust. 
To lahko dosežemo s konstrukcijo in manipulacijo enih ust ali pa uporabimo serijo nadomestnih 
ust. Pri nadomestnih ustih izdelamo individualne izraze, vidne na sliki 10a, ki ustrezajo zlogom 
ali čustvom, nato pa jih po potrebi menjamo. 
 
Pri nekaterih lutkah za premike potrebujemo pomožno roko (ang. “rig”). Uporabimo jo za ani- 
macijo hoje ali zahtevnejše gibe, npr. skoke, kot je vidno na sliki 10b. Lutka lahko stoji in hodi 
tudi tako, da je s stopali pritrjena na podlago. 
10  
  




Kot gledališki oder tudi scena za animacijo potrebuje ozadje, rekvizite in ostale detajle. Pri 
gradnji moramo biti pozorni, da ne uporabljamo elementov, ki bi jih zlahka nehote prema- 
knili. Previdni moramo biti tudi pri uporabi pravih rastlin, saj lahko med procesom animiranja 
ovenejo. Pomembno je, da je scena stabilna in omogoča dostop s kamero, animatorja pa ne 





Za zajem slike potrebujemo fotoaparat, ki ga pred začetkom snemanja ustrezno nastavimo. 
Fotoaparat običajno preko kabla povežemo z računalnikom ali ekranom. Skrbno ga names- 
timo, da ne pride do neželenih premikov, ki bi lahko vplivali na končni rezultat. Če želimo 
vključiti premik kamere, fotoaparat namestimo na vodila, ki to omogočajo. Običajno fotoaparat 
napajamo preko adapterja, saj bi tresljaji, ki nastanejo ob menjavi baterije, lahko vplivali na 
animacijo. Sliko zajemamo preko daljinca, računalnika ali temu namenjene tipkovnice. Tudi 
nastavitve fotoaparata lahko nadzorujemo preko računalnika. 
Potrebujemo tudi ustrezno programsko opremo, s katero zajemamo sliko. Najpogosteje upora- 




Kot vsi animirani filmi, je tudi stop motion narejen sličico za sličico. V Evropi je običajna 
delitev ene sekunde animacije na 25 sličic. Če fazo slikamo enkrat, potem to imenujemo enojni 
zajem slike (ang. “single frame”). Če eno fazo slikamo dvakrat, pa temu pravimo dvojni zajem 
slike (ang. “double frame”). Glede na dinamiko gibanja lahko to tudi kombiniramo. 
 
Med animiranjem upoštevamo principe animacije, zaradi katerih je gibanje bolj prepričljivo. 
Izpostavljeni so tisti, ki so pomembni tudi za naš projekt [6]: 
 
• Anticipacija oziroma pričakovanje: preden se animirana figura začne premikati v eno smer, 
napovemo gib s premikom v nasprotno smer (primer: če želimo skočiti v zrak, najprej 
počepnemo). Anticipacija deluje realistično in gledalca pripravi na prihajajočo akcijo. 
 
• Teža: liki delujejo bolj prepričljivo, če jih prikažemo kot težke. 
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• Momentum: ko se premikajoči objekt ustavi, se deli objekta še naprej gibajo v isti smeri 
(primer: tekač se ustavi, njegova glava in zgornji del trupa pa zanihata naprej). 
 
• Pospeševanje in pojemanje: ljudje se, razen izjemoma, ne začnejo nenadoma premikati s 
polno hitrostjo. Hitrost postopoma naraste in pojenja. To velja tudi za manjše premike, kot 
je dvig roke. 
 
2.4.3 Postprodukcija [14] 
 




Filmu je dodana glasba, ki je lahko avtorska ali pa vzeta iz zvočnih bank. Uporabljamo tudi 
sinhrone šume (ang. “foley”), torej reprodukcije vsakodnevnih zvočnih efektov, kjer snemalec 





Postprodukcija slike zajema montažo, digitalno sestavljanje (ang. “compositing”), barvno ko- 
rekcijo itd... 
Elementi, s katerimi si pomagamo med animiranjem, kot npr. pomožna roka, so s pomočjo 
ustreznih računalniških programov odstranjeni. Med snemanjem se zaradi več vzrokov (elek- 
trični tok, animatorjeva oblačila, uporabljen material, nastavitve kamere, nastavitve zaslonke) 
pojavi problem nekonsistentne svetlobe med zaporednimi posnetki. To popravljamo z barvno 
korekcijo. 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 




Pri iskanju ideje za zgodbo smo izhajali iz dejstva, da smo v današnjem svetu ves čas obdani z 
ogromno količino informacij, tako koristnih kot nekoristnih. Včasih se znajdemo v položaju, ko 
zaradi različnih mnenj in nasvetov ne vemo, kakšno odločitev sprejeti. Prav tako nam družba 
vsiljuje in privzgaja določene vzorce načina življenja. Od posameznika se pričakuje, da sledi 
družbenim normam, zato je ob neuspehu še toliko težje. Obdani smo z neštetimi priročniki, ki 
nam sugerirajo, kako naj živimo svoje življenje ter na koga naj se obrnemo v težkih trenutkih. 
Včasih pa pozabljamo, da recepta za premagovanje vseh ovir ni, ter da so (nekatere) stvari ne- 
predvidljive in naključne. 
V zgodbi smo želeli uporabiti konflikt, ki nastane med sprejemanjem odločitev, ter končni raz- 
plet, ki pravzaprav namiguje na to, da življenje teče naprej, ne glede na naše težave. 
Med formiranjem zgodbe smo upoštevali nekaj parametrov, s katerimi smo nekoliko zame- 
jili obseg našega miselnega procesa. To so predvsem omejitve uporabljene tehnike, dolžina 
končnega izdelka ter dejstvo, da se s tehniko, ki je izjemno časovno potratna, srečujemo prvič. 
 
3.1.1.1 Karakterne lastnosti likov 
 
Za vsak lik smo si zapisali nekaj besed, ki opisujejo njegovo psihično ter/ali fizično stanje. Tako 
smo imeli osnovo za postavitev scene, kamere ter za izdelavo lutk. Osebnost lutk, predvsem 
zaradi odsotnosti dialoga, ni nakazana le z direktno interakcijo. 
 
Fant: žalost, potrtost, vdanost v usodo, apatičnost, sključena poza, suhljata postava, neprespan 
izgled, gibanje brez energije, obotavljivost, preide v bolj optimistično. 
 
Srce: dobro razpoloženje, nerealističen izgled, naivnost, brezskrbnost, spontanost. 
Možgani: ne izstopajo, delujejo nekoliko butasto, ravnodušnost, brezciljnost. 
3.1.1.2 Zgodboris 
 
Idejo smo za lažjo vizualno predstavo skicirali na papir, kot vidimo na sliki 11, vendar pa smo 
se zaradi kasnejših sprememb in prilagoditev bolj zanašali na zapisan koncept. 




Vsako lutko smo izdelali na drugačen način zaradi različnih vlog in samih zahtev med animiran- 
jem. Opisali smo celoten proces, vključno z vsemi neuspešnimi poizkusi, saj smo se ravno na 
ta način ogromno naučili. Izdelava lutk je potekala več mesecev, zahtevala pa je temeljit študij 




Začeli smo z ogrodjem. Odločili smo se za žično ogrodje, saj je finančno bolj dostopno. Žično 
ogrodje sicer ima kar nekaj pomanjkljivosti, predvsem je problematično lomljenje žice, ki lah- 
ko med animiranjem povzroči precej težav, zato se na to pripravimo že med procesom izdelave. 
Najprej smo se odločili za nakup dveh vrst žice. Izbira je bila precej majhna, izbrali pa smo žici 
različnih debelin. Za eno se je kmalu izkazalo, da je neustrezna, saj se je slabo upogibala, ter bi 
jo s težavo animirali. Običajno se uporabljajo žice, ki so namenjene izdelavi armatur, vendar pri 
nas žal niso dostopne. Ko smo začeli z izdelavo, smo ugotovili, da je žica preveč toga, ter nam 
bo precej otežila delo. Zato smo poiskali mehkejšo žico, ki je bila preprostejša za oblikovanje. 
Roke smo izdelali ločeno, kljub na prvi pogled enostavnim navodilom, pa se je med izdelavo 
pojavilo ogromno dvomov. Uporabili smo dve med seboj zasukani žici. Zasukali smo jih s po- 
močjo klešč. Nismo bili prepričani, kolikokrat zasukati žico, da se ne bo prehitro zlomila, ter da 
ne bo pretoga za animiranje. Tudi na prvi videz enostavni koraki, kot rezanje žice, so zahtevali 
precej premišljevanja, ves čas smo morali upoštevati naloge, ki jih bo lutka opravljala. Dlani in 
prste smo izdelali iz tanjše žice, kot vidimo na sliki 12a. Izdelali smo precej parov rok, da smo 
prišli do končne verzije. Pri nekaterih poizkusih so bili prsti neustreznih dolžin, težko upogljivi 
ali pa so konci žice na mestih izstopili. Nato smo žico v dlaneh z lepilom v pršilu oblepili s 
tanko plastjo pene, vidno na sliki 12b, ki jo najdemo pod imenom podbandažna pena, ter se up- 
orablja v medicini in športu za zaščito kože pri uporabi bandažnega traku. Seveda tudi iskanje 
le-te ni bilo enostavno. Pena fiksira žico, služi pa tudi kot osnova za nanašanje lateks emulzije. 
Nanašanje lateksa neposredno na žico ni priporočljivo, v peno pa se dobro vpije. 
 
 
Slika 12a: Osnova iz žice. Slika 12b: Žičnata dlan, oblepljena s 
podbandažno peno. 
Tudi pri nakupu lateksa smo imeli nekaj težav, saj v večini trgovin z ustvarjalnim programom 
niso vedeli, kaj potrebujemo. Na koncu smo kupili lateks, ki naj bi po zagotavljanju prodajalcev 
bil brezbarven, vendar se je izkazalo, da je živo rumene barve. Tako smo se znašli še pred eno 
težavo - kako ga obarvati na kožno barvo. Poizkušali smo s pigmenti v prahu, akrilnimi bar- 
vami in barvnimi koncentrati. Mešanje ni bilo enostavno, saj ob preveliki količini barve lateks 
začne spreminjati lastnosti, prav tako se je spremenila struktura. Težko je bilo tudi vsakič znova 
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zmešati enak barvni odtenek. Lateks se zelo hitro suši na zraku, zato nismo vnaprej priprav- 
ljali večje količine. Nanašali smo ga v več slojih, med posameznimi nanosi pa mora preteči 
približno 15 minut. Nanosi so potekali s čopičem, kar je bilo nekoliko problematično, zaradi 
pigmentov so se namreč poznale poteze čopiča. Nastajali so tudi zračni mehurčki. Po vsakem 
nanosu smo roke postavili pokonci, kot vidimo na sliki 13a, da se lateks ne bi nabiral na konicah 
prstov. Na koncu smo dodali še manjše podrobnosti, kot so členki prstov ter žile na dlaneh. Na 
posušen lateks smo nazadnje nanesli otroški puder, s čimer dosežemo bolj naraven videz kože. 
Da smo prišli do končnega para s slike 13b, smo izdelali vsaj 6 parov rok, za katere smo pono- 
vili celoten postopek od žičnega ogrodja do nanašanja lateksa. Sicer nam je bilo delo z emulzijo 
všeč, vendar pa bi se naslednjič zagotovo izognili barvanju, ki se ni obneslo najbolje. S časom 
so se pojavile v rokah razpoke, kar je posledica dodajanja pigmenta. 
 
Slika 13a: Dlan s silikonskim 
nanosom. 
Slika 13b: Dlan, premazana s kožno 
obarvanim silikonom. 
 
Sledila je izdelava lesenega dela. Ta služi kot ogrodje, v katero smo namestili roke ter noge. 
Uporabili smo majhen košček lesa, saj mora biti lutka čim lažja. Vanj smo naredili majhne 
luknje, v katere bodo nameščene roke, spodnji del trupa z nogami ter glava. Noge smo nar- 
edili iz debelejše žice, ki smo jo najprej zasukali. Pri stopalih smo pustili nekaj dodatnih 
centimetrov žice, saj nismo vedeli, na kakšen način bomo pritrdili v nogo matico, ki bo lutki 
omogočala, da stoji. Nato smo dele, ki se ne bodo upogibali, utrdili s pomočjo epoksi mase. 
 
 
Slika 14a: Žično 
ogrodje z deli iz epoksi 
mase. 
Slika 14b: Ogrodje, 
obdano s peno. 
Slika 14c: Ogrodje v 
končni obliki. 
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Epoksi masa je dvokomponentna masa, ki jo najprej dobro pregnetemo, da se komponenti 
premešata, nato pa imamo nekaj minut časa za oblikovanje. Ko se strdi, jo lahko enostavno 
zbrusimo. Nanesli smo jo tako na roke kot na spodnji del trupa. Oboje smo zatem namestili v 
leseno osnovo. S pomočjo lepila v pršilu smo na okončine in trup iz sprednje in zadnje strani 
nalepili kose pene. Te smo dobro stisnili skupaj in pustili, da se je lepilo temeljito posušilo. 
Nato smo peno s škarjami oblikovali v želeno obliko telesa. Na nekaterih delih je lepilo popus- 
tilo, zato smo jih ponovno zalepili. 
 
Lutka je bila pripravljena za oblačenje. Najprej smo se odločili, katere materiale bomo upora- 
bili, koliko slojev oblačil bo imel, ter kako z ustreznim krojem omogočiti gibanje. Pri izdelavi 
oblačil smo poiskali pomoč, saj to zahteva kar precej izkušenj in znanja, ki ga zaenkrat žal (še) 
nimamo. Najprej smo izdelali hlače. Pri izdelavi tako majhnih kosov oblačil se pojavi kar precej 
problemov, npr. kako jih sešiti skupaj, kako jih nadeti na lutko in se pri tem izogniti nepotreb- 
nemu upogibanju armature. Hlače so narejene iz dveh delov, ki smo jih po dolžini šiva prilepili 
na lutko, na vrhu pa so naknadno sešite skupaj. Iz tankega traku smo izdelali še pas. Sledila   
je srajca. ki smo jo, predhodno zarobljeno, prišili skupaj neposredno na lutki. Iz fimo mase za 
modeliranje smo oblikovali drobne gumbe, vidne na sliki 15a, jih spekli v pečici, ter prilepili na 
rob srajce. Pred tem smo na mesto, kjer bodo gumbi, prišili dva šiva, ki dajeta vtis luknje, skozi 
katero je zapet gumb. Srajca nima rokavov, saj bo čez njo nadeta jopa. Ker smo želeli, da bi bili 
rokavi ob zapestjih vidni, smo uporabili majhen košček belega traku. Na rob traku smo nanesli 
lepilo, ki prepreči paranje tkanine. Košček smo namestili na zapestje lutke in ga še dodatno 
zapognili. Jopica, vidna na sliki 15b, je spletena z majhnimi pletilkami za vezenje. 
 
 
Slika 15a: Izdelava gumbov iz fimo mase. Slika 15b: Lutka z oblačili. 
 
V stopala je bilo potrebno namestiti matico, kot je prikazano na sliki 16a, v katero bo po potrebi 
nameščen vijak. Najprej smo se odločili, kakšna bo dimenzija vijakov, ter posledično velikost 
stopala in lukenj na podlagi. Nato smo zaprli vrh matice, nanjo smo namreč nanesli epoksi 
maso, ki je ne želimo v navoju. To smo dosegli s pomočjo silikonskega lepila. V matico smo 
namestili vijak, ki je bil poravnan z zgornjo površino matice. Nato smo nanesli lepilo, počakali 
nekaj sekund, da se je ohladilo, ter odstranili vijak. Tako je matica ostala zakrita s tanko plastjo 
lepila. Okoli matice smo nato zavili žici nog, ki ju med izdelavo nismo upogibali. Vse skupaj 
smo utrdili z epoksi maso, oblikovano v osnovo stopala, prikazano na sliki 16b. Masa se je 
sušila tako, da je bil spodnji del stopala pritrjen na ravno podlago, s čimer smo dosegli bolj 




Slika 16a: Matica v notranjosti stopala iz 
epoksi mase. 
Slika 16b: Epoksi masa, oblikovana v 
stopalo. 
Odločili smo se, da čevlje izdelamo iz filca. Za ta namen smo uporabili novo tehniko, imeno- 
vano suho polstenje, pri kateri surovo volno s pomočjo tankih igel prepletemo. Končni rezultat 
je filc. Najprej smo izdelali osnovo bele barve, na katero smo z iglami namestili tri črne črte ter 
manjši detajl na peti, kar je prikazano na sliki 17. Nato smo naredili še majhen jezik čevlja, ter 
ga z iglami namestili na osnovo. Na koncu smo z nitjo zašili vezalke in jih zavezali v pentljo. 
Polstili smo neposredno na stopalo, kasneje pa smo s prakso ugotovili, da to ni najboljši način. 
 
Slika 16a: Matica v notranjosti stopala 
iz epoksi mase. 
Za izdelavo glave smo izbrali plastelin. Najprej smo vzeli žice, ki bodo nameščene v leseno 
osnovo v trupu. Okoli žic smo ovili aluminijasto folijo v obliki krogle, saj bi bila glava, v ce- 
loti izdelana iz plastelina, pretežka. Nato smo zmešali plastelin v kožno barvo, ki se je morala 
ujemati z barvo dlani. 
 
 
Slika 18a: Oblikovanje glave. Slika 18b: Oblikovanje obraznih potez. 
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Sledila je izdelava oči. Tem mora biti omogočeno premikanje, pri čemer ne smemo deformirati 
obraza. Pomembno je tudi, kako jih bomo premikali. Uporabili smo bele kroglice, ki služijo 
izdelovanju nakita. 
V luknjo, zvrtano v kroglice, je mogoče zatakniti iglo, s katero lahko premakamo oko. Na 
aluminijasto kroglico smo nanesli plastelin in vanj namestili oči, kot prikazuje slika 18a. Nato 
smo oblikovali obrazne poteze, vidne na sliki 18b, ki imajo pomembno vlogo, saj nam pokažejo 
čustveno stanje lika. Za usta smo uporabili rdeč plastelin. Zelo majhno količino slednjega smo 
zelo previdno vmešali tudi na lica. Za lase smo izbrali temnejši odtenek, jih oblikovali, ter jim 
z iglo dodali teksturo. Pomembno je bilo, da bomo glavo lahko premikali brez deformacije 





Druga lutka predstavlja srce. Pravzaprav nismo dobro vedeli, kako se bomo lotili kontruk- 
cije. Izdelavo smo si otežili, ker smo želeli, da srce neprestano utripa. Postavili smo sledeča 
vprašanja: kako bomo ponazorili utrip, kako bomo naredili notranjost lutke dostopno, kako 
premike naredili enostavne za animiranje, kako jih bomo nadzorovali in enostavno beležili med 
animiranjem; ali bomo potrebovali ročaj in kako bo ta ročaj nameščen na oziroma v lutko, da 
bo ostal skrit. 
Odločili smo se, da uporabimo filc, iz katerega bomo naredili zunanji del, pritrjen na ogrodje iz 
žice. V notranjosti pa bo pritrjena lesena osnova, v kateri bodo nameščene okončine. Žico smo 
oblikovali ter nato obdali z epoksi maso. Zunanjost smo naredili iz več delov. Na dele filca smo 
dodatno izvezli žile iz rdeče in modre niti. 
 
 
Slika 19a: Šivanje filca na peno in izdelava 
žil. 
Slika 19b: Zašiti kosi pene in ogrodje iz žice. 
 
Šivi, ki držijo skupaj filc, so bili ves čas skriti, kar je precej otežilo šivanje. Zgornji del je 
narejen tako, da smo najprej iz več kosov pene sestavili ustrezno obliko. Posamezne kose smo 
nato s pomočjo lepila Mekol oblekli v filc. Večje kose smo sešili skupaj. Nato smo naredili še 
žile, vidne na sliki 19a, ki izstopajo iz srca. Osnovo iz pene smo oblepili z zelo majhnimi koščki 
filca. Na stike smo z žico nanesli majhno količino lepila Mekol in nanj narezali drobna vlakna 
filca, ki so skrila stike med posameznimi kosi. Nekatere žile smo zaprli z majhnimi izrezanimi 
krogi iz filca. Nato smo jih zalepili na večje dele srca, stike pa smo ponovno zakrili z vlakni filca. 
 
V prvi verziji smo utripanje želeli doseči z uporabo pene in nanjo pritrjenih žic, kot je prika- 
zano na sliki 20a. Na sprednjem delu bi v ta namen uporabili le plast filca brez opore. To je 
bilo težavno, saj bi potrebovali dostop do žice, ki bi moral ostati med snemanjem neopazen. 
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Problematična je tudi notranjost lutke, saj za utrip potrebujemo dovolj prostora, hkrati pa se 
tam nahaja tudi lesena osnova z rokami in nogami. Peno smo nadomestili z lesom, saj se je med 
premikanjem žic deformirala. Rešitev se ni dobro obnesla, zato smo žice zamenjali z elastiko. 
Tudi z elastiko nismo odpravili težav, saj jo je potrebno raztegniti in ponovno sprostiti brez 
večjih premikov. Ko smo srce sestavili skupaj, končni izgled vizualno ni ustrezal, zato smo se 
odločili, da ponovno naredimo sprednji utripajoči del. 
 
Slika 20a: Začetna verzija lutke. Slika 20b: Notranja stran dela iz pene. 
 
 
Zgornji del z žilami je ostal nespremenjen. Tokrat smo tudi sprednji del naredili s peno, obdano 
s filcem. Peno smo v notranjosti izrezali tako, da je v sredini ostal le filc. Vendar pa je imel   
za razliko od prejšnje verzije oporo na straneh, kot je vidno na sliki 21b. Odstranili smo tudi 
notranjo strukturo, ki je držala elastike. Odločili smo se, da bomo utrip dosegli z magneti, saj bi 
jih lahko skrili v notranjosti. Magnete smo prišili v majhne žepke na sredino filca. V notranjosti 
smo zagotovili dovolj prostora, da lahko vsak magnet ob utripu potisnemo proti notranjosti. 
Nato ga ponovno potegnemo ven z zunanje strani s pomočjo magnetne sile. 
 
Slika 21a: Posamezni deli, oblepljeni s filcem. Slika 21b: Končna verzija lutke. 
 
 
Roke smo najprej izdelali enako kot pri lutki, ki predstavlja fanta. Uporabili smo žico in lateks, 
vse skupaj pa pritrdili z epoksi maso na leseno osnovo. Vendar pa se roka ni premikala, kot bi 
želeli; žice so se po premiku nekoliko pomaknile navzdol. Zgodila se je namreč reakcija med 
lateks emulzijo in epoksi kitom. Slednji se ni povsem strdil, zato je postal podoben gumi. Tako 
žica ni imela dovolj dobre osnove. 
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Odločili smo se, da izdelamo nov par rok. Tokrat smo uporabili dve vrsti žic. Ko so bile roke ob- 
likovane, smo jih najprej večkrat premazali s silikonom. Nato smo s suhim polstenjem izdelali 
posamezne prste, dlan in roko, ter jih z iglo pritrdili skupaj, kot je prikazano na sliki 22a. Na 
mestih, kjer je bila plast filca redkejša, smo še dodali material. Na koncu smo porezali posamez- 
na vlakna. Roko smo z epoksi maso pritrdili na leseno osnovo. 
 
 
Slika 22a: Izdelava roke s tehniko suhega 
polstenja. 
Slika 22b: Končana roka in žičnato ogrodje. 
 
Za oči smo izdelali majhne kroglice iz fimo mase, v katere smo naredili drobne luknjice. Ko 
so se kroglice spekle v pečici, smo v luknjice vtaknili tanko žico. Luknjice smo iz druge strani 
napolnili s črnim filcem. Kroglice smo oblepili s tanko plastjo bombažne vate, s katero smo 
dosegli mehkejši videz. Vato smo nato pobarvali na mestu, ki predstavlja zenice. 
 
Noge smo naredili iz žice. Dele, ki se ne bodo upogibali, smo utrdili z epoksi maso, kot prikazuje 
slika 23a. Okoli njih smo ovili nekaj slojev podbandažne pene. Zatem smo na vsako nogo nalepili 
hlačnico. Iz majhnega kosa belega blaga smo izdelali dve nogavici, ki smo jima zalepili robove 
in tako preprečili paranje. Nogavicama smo s flumastrom narisali črte, kot je vidno na sliki 23b. 
 
Slika 23a: Osnovno ogrodje. Slika 23b: Noge s hlačami in nogavicami. 
 
V   stopalo   smo   namestili   matico.   Okrog   nje   smo   oblikovali   zadnji   del   stopa-       
la z epoksi  maso.  Strjeno  maso  smo  zbrusili  z  brusnim  papirjem,  nato  pa  smo  se  loti- 
li oblikovanja čevlja. Ker je bila masa nanesena samo okoli matice,  smo  iz  pene  ob-  
likovali sprednji del stopala. Želeli smo gibljiv del, saj se nam je dozdevalo, da bo pri 
animaciji hoje to videti bolj naravno, kot če bo celotno stopalo negibno. Nato smo na kos 
umetnega  usnja  obrisali  stopalo  in  ga  skupaj  s  konico  stopala  nalepili  na  epoksi  maso. 
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Zatem smo izdelali kroj čevlja iz papirja. Narejen je iz enega dela, le jezik smo izdelali ločeno. 
Kroj smo prenesli na umetno usnje, in ga previdno sešili skupaj. Čevelj smo nataknili na stopalo 
in zašili še zadnji del ob peti. Najprej smo na stopalo nalepili jezik, nato pa še preostanek čevlja, 
ga nekoliko obrezali in zalepili. Na koncu smo dodali še detajl na peti. 
Srcu smo dodali še manjše detajle, na primer nekaj dodatnih žil. Usta in obrvi smo izrezali iz 




Za notranjost možganov smo najprej oblikovali osnovo iz trde pene. V peno smo naredili kvad- 
ratno odprtino, v katero smo potisnili lesen kos enake velikosti. Lesen kos se nahaja na spodn- 
jem delu možganov, z njegovo pomočjo pa bi jih lahko pritrdimo na klop. Tako smo preprečili 
premikanje med animiranjem. Leseno osnovo lahko vidimo na sliki 24a. 
Odločili smo se, da zunanjost možganov izdelamo iz plastelina, saj teža pri tem liku ni pomem- 
bna, ker bo med celotno zgodbo sedel na klopi. Plastelin smo najprej zmešali v ustrezno barvo, 
nato pa smo ga oblikovali v posamične gube. V vsako gubo smo nato potisnili košček žice, 
ukrivljene v obliko črke L, s pomočjo katere smo lahko plastelin pritrdili na osnovo iz pene. 
Gube smo nato zgladili s pomočjo prstov in modelirnega orodja. Zapolnili smo vse razpoke 
med gubami. Hitro se je izkazalo, da je največja pomanjkljivost plastelina ravno to, da se hitro 
umaže. Na površino se je nalepilo kar precej vlaken in prahu. 
Za oči smo uporabili enake bunkice za nakit, kot pri fantu, okrog njih pa naredili veke iz plas- 
telina. Pri tem liku smo zaradi njegovih karakternih značilnosti uporabili manj detajlov, saj naj 
bi njegova zunanjost delovala brezizrazno. 
Noge smo lahko naredili bolj preproste, ker niso imele nosilne vloge. Premikale so se samo 
naprej in nazaj. Pozorni smo bili na dolžino nog, saj morajo vsi trije liki sedeti na klopi. Noge 
možganov so krajše od ostalih, zato, da so lahko omogočale nihanje. Noge smo nato oblekli v 
filc, ki smo ga prej oblikovali z uporabo tehnike suhega polstenja. Takšno nogo smo v primeru 
zloma žice tudi enostavneje zamenjali. 
 
Slika 24a: Lesen del s nameščenimi nogami. Slika 24b: Možgani. 
 
Roke smo naredili tako, kot pri srcu. Najprej smo izdelali žično osnovo, ter z uporabo tehnike 
suhega polstenja oblikovali plast filca. Z iglo smo filc prepletli neposredno na žico. Nato smo 
žico zapičili v osnovo iz pene. 
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Slika 25a: Ogrodje z neobrezanim slojem 
podbandažne pene. 




Za izdelavo scene je bilo potrebno veliko načrtovanja. Najprej smo določili velikost površine, 
po kateri se bodo lutke premikale. Na tem delu je moral biti omogočen dostop do spodnje strani. 
Površina je potrebovala tudi luknje, skozi katere lutke pritrdimo med hojo. Zato smo izdelali 
posebno mizo. Izbrali smo tanko iverno ploščo debeline 3 mm. Na to ploščo smo nato pritrdili 
lesene noge, ter med njimi manjše lesene deske, ki so pripomogle k stabilnosti. Na sprednjem 
delu ni bilo dodatne deske, s čimer smo omogočili dostop do spodnjega dela plošče, kamor 
segamo med samim animiranjem. Treba je bilo izbrati material, ki bo dobro prestal vrtanje. 
 
Za izdelavo ozadja smo uporabili odpadne kartonske škatle. Večina scene je v bila eni barvi, s 
čimer nekoliko nakazuje tudi na monotonost družbe. Najprej smo določili velikost lutk in hiš v 
ozadju, glede na sliko, ki bo zajeta v vsakem kadru. Pri tem smo imeli nekaj težav, saj nismo na- 
tančno vedeli, kje bo postavljena kamera. Izrezali smo velike ploskve, ter jih okvirno postavili 
v celoto. Nato smo postopoma gradili detajle. Pričeli smo z okni in vrati, ki smo jih prav tako 
izrezali iz kartona. Dodali smo streho, stopnice in robove ob tleh. Pri tem smo bili pozorni, da 
dimenzije ustrezajo lutkam. 
 
Slika 26: Izdelava scene. 
 
Zatem smo izdelali stavbo z dvema stranicama, ki je v perspektivi umeščena bolj daleč. Karton 
smo lepili s pomočjo vročega silikonskega lepila. Na koncu smo bili prisiljeni dodati še dve 
stranici, saj je tako zahtevala postavitev kamere. Tla smo prav tako naredili iz kartona. 
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Del, ki ponazarja cesto, smo želeli obarvati ter mu dodati teksturo. Pri tem je bilo pomembno, 
da bo tekstura omogočala izdelavo lukenj ter njihovo zakrivanje. Odločili smo za uporabo 
pšeničnega zdroba, s katerim smo dosegli grobo teksturo. Z akvarelnimi barvami smo ga pobar- 
vali na sivo barvo. Nato smo premazali kartonasto površino z lepilom in nanjo posuli obarvan 
zdrob. Odvečno količino zdroba smo s čopičem previdno odstranili. Kasneje se je izkazalo, da 
so zaradi postavitve kamere luknje v tleh neopazne, zato jih nismo zakrivali. Preostanek scene 
je bilo potrebno dvigniti na višino mize za animiranje. V ta namen smo uporabili kartonaste 
škatle, obrezane na ustrezno višino. 
 
Celotna scena je bila na koncu kar velika, zato smo imeli precej težav, ko smo jo postavili na 
pisalno mizo. Pri tem smo upoštevati tudi, kje bo postavljena kamera s stativom. Stativa med 
celotnim animiranjem nismo premikali, razen ob menjavi kadra. Posledično ni bilo priporočlji- 
vo, da bi ga postavili na sredino sobe, kjer bi bil bolj izpostavljen. Želeli smo imeti dva različna 
kadra, zato smo poiskali dve mesti, primerni za postavitev kamere. 
 
Med gradnjo scene smo objekte postaviti tako, da telo med delom ne bi preveč trpelo. 
Animiranje je fizično naporno, delo pa smo si vsaj malce olajšali s postavitvijo objektov na 
višino, ki ne zahteva prekomernega sklanjanja. 
 
 





Rekvizite smo naredili za like in za sceno. 
 
Klop je izdelana iz treh tanjših lesenih prečk, ki smo jih z žago razrezali na želeno dolžino. 
Podstavek klopi smo izdelali iz večih plasti kartona, ki smo jih zlepili skupaj. Tako smo dobi- 
li stabilno osnovo. Naslonjalo smo naredili iz rahlo ukrivljenih kartonastih pravokotnikov in 
lesenih prečk. Klop z ustrezno višino omogoča neomejeno gibanje nog posameznih lutk. Raz- 
misliti smo morali, kako bo potekal premik lutke iz klopi na tla. Klop je prikazana  na sliki 27. 
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Slika 27: Klop. 
 
Za drevo smo želeli uporabiti naravne materiale. Pri tem obstaja nekaj omejitev, saj se materiali 
med postopkom animacije ne smejo spreminjati, razen če bi želeli doseči takšen rezultat. Zato 
ni mogoče uporabiti na primer svežega listja, saj bi se le-to s časom posušilo in spremenilo 
barvo. Pomemben dejavnik je bila vlaga. Ta bi lahko vplivala na lepilo in ostale materiale. 
Izbrali smo suho vejo, ki služi kot deblo. Vejo smo odrezali na primerno dolžino. Nato smo 
nanjo s silikonskim lepilom zalepili več manjših vej, nanje pa nato še manjše vejice. Po istem 
postopku smo naredili še drugo drevo. Krošnjo smo po testiranju več možnosti izdelali iz mahu. 
Tega smo natrgali na posamezne drobne kose. Nato smo jih z lepilom previdno in natančno 
lepili na veje. To je bil zelo zamuden in precej mukotrpen postopek. Veje so nekajkrat odpa- 
dle, saj jih je že manjši dotik odlepil od debla. Za izdelavo obeh dreves smo potrebovali več 
kot en teden. Končni videz je prikazan na sliki 28a. Ko sta bili drevesi narejeni, ju je bilo 
potrebno pritrditi na sceno. Naredili smo dva podstavka iz trde pene z manjšima luknjama.    
Ta podstavek smo nato postavili pod kartonasta tla, v katera smo naredili odprtino. Skozi to od- 
prtino smo nato lahko postavili drevesi v podstavka. Naredili smo tudi manjši kvader iz kartona, 
s katerim smo zakrili odprtini. 
 
Cestne svetilke smo prav tako naredili iz kartona. Barvno se ujemajo s preostankom scene, kot 
vidimo na sliki 28b. Narejene so iz več plasti, narezanih na različne dolžine. 
 
 
Slika 28a: Drevo. Slika 28b: Ulična svetilka. 
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Avtomobile, ki se peljejo mimo kamere med menjavo scene, smo izrezali iz kartona. Nato smo 
jih na ustrezni višini pritrdili na bambusove palice. Palice smo vstavili v kalupe, v katere smo 
vlili cement. Tako smo dobili osnovo, ki je med animacijo gibov zagotavljala stabilnost. 
 
Časopis smo izdelali v dveh verzijah. Manjša verzija je uporabljena v osnovnem kadru, večja 
pa v približanem kadru. Manjšega smo naredili iz razrezanih listov časopisa. Ker smo žele-     
li animirati listanje, je bilo potrebno omogočiti počasno premikanje posamičnih listov med 
obračanjem. To smo dosegli tako, da smo med dva lista nalepili plast aluminijaste folije. Folija 
je nameščena le na straneh, ki bodo animirane. S tem so bile zadosti toge za upogibanje. Nato 
smo vse skupaj sešili. Večji časopis obsega stran z reklamo in stran z izpostavljenim člankom. 
Vsebino smo izdelali v kolaž tehniki. Posamezni deli so izrezani iz starih revij, ter prilepljeni v 
novo celoto, kot vidimo na sliki 29b. 
 
 




Za osvetlitev smo uporabili dva vira umetne svetlobe. Prvi vir je bila svetilka, postavljena     
na mizi za sceno; v njej je bila žarnica z močjo 100W, čez žarnico pa je bil nameščen svet- 
lobni filter 1/4 CTS. Za dodatni svetlobni vir smo uporabili stropno svetilko, z nameščenim 
senčilom iz papirja, preko tega pa je bil pritrjen svetlobni filter 1/8 CBT Gel. Uporabljena je 
bila 150 W žarnica. Obe žarnici sta že med časovnim načrtovanjem akcij pregoreli, tako da ju 





Za snemanje smo uporabili Canon EOS 500D. Med animiranjem se nismo želeli dotikati 
kamere, saj bi lahko prišlo do neželenih tresljajev, ki bi vplivali na kvaliteto filma. Ročni menja- 
vi baterije smo se izognili tako, da smo kupili adapter, s katerim kamero napajamo neposredno 
iz vtičnice. Kamero smo namestili na stativ, ki smo ga postavili tako, da nas med animiranjem 
ni oviral. Stativ smo dobro pričvrstili. Za zajem slike smo uporabili program Dragonframe, s 
katerim upravljamo kamero preko računalnika. Upoštevati smo morali tudi, da bo pred kamero 




Zaradi ustreznega časovnega zaporedja smo v ta del uvrstili tudi tisti del načrtovanja, ki je po- 
tekalo sočasno z testnim animiranjem, saj ga je bilo med idejnimi pripravami nemogoče izvesti. 
Prav tako je potrebno omeniti, da je bil čas, porabljen za testiranje gibov, prehodov in trajanja 
akcij, kar precej dajši, kot smo si prvotno zamislili. Najprej je bilo potrebno dobro določiti 
plane in kadre. Vse je bilo pogojeno s prostorom, v katerem smo snemali ter velikostjo same 
scene. Že pred začetkom snemanja smo določili obe postavitvi kamere, ter ju tudi preizkusili. 
Prehod iz enega kadra v drugega mora običajno potekati tako, da za gledalca ni moteč. To smo 
dosegli takoj, da smo na mestu, kjer spremenimo pozicijo kamere, ta pa se tudi pomakne globlje 
v sceno, umestili gibanje. V našem primeru so to premikajoča vozila. Sprememba med kadroma 
se zgodi med gibanjem avtomobilov. Pri snemanju igranih filmov lahko to naredimo med mon- 
tažo, v našem primeru pa je bilo potrebno zelo natančno določiti dolžino kadrov, saj ne želimo 
posneti materiala, ki ne bo vključen v končni izdelek. Prav tako se je moral čas kadrov natančno 
ujemati z dolžino izbrane glasbe ter ritmičnim utripanjem srca. Ker smo želeli uporabiti tudi 
zvok srčnega utripa, je to precej otežilo načrtovanje. Zvok utripa se med nekaterimi kadri ne- 
prekinjeno nadaljuje. To pomeni, da se mora natančno ujemati s premikanjem lutke. Akcije smo 
predhodno odigrali, vendar pa je bilo določanje dolžin do samega animiranja oziroma testiranja 
precej težje. 
 
Za prehod med kadroma je pomembna tudi kompozicija. Like je bilo potrebno umestiti tako, 
da tudi v menjavi kadrov zasedajo približno isti del slike. Problem, na katerega smo večkrat 
naleteli je ta, da scena ni bila dovolj velika za optimalno postavitev. Vendar pa smo zaradi pros- 
torskih omejitev morali sprejeti nekaj kompromisov. Enako velja tudi za izbiro planov. Pri teh 
je bilo med načrtovanjem potrebno upoštevati to, da bodo nudili dovolj prostora za premikanje 
lutk skozi celotno snemanje. Želeli smo predvsem, da dogajanje ni utesnjeno. Število premikov 
kamere smo omejili, saj bi več premikov pomenilo precej dodatnega dela. 
Ko smo izbrali obe postavitvi kamere, je bilo potrebno dokončno pritrditi celotno sceno. Neka- 
teri rekviziti so bili zaradi prilagajanja kompozicije prosto stoječi do tega trenutka. Med spre- 
membo kamere smo sceno nekoliko prilagodili, tako da ustreza novi postavitvi. Tako smo na 
primer spremenili videz krošnje dreves v drugem kadru, ter s tem dosegli boljši vizualni učinek. 
 
Določili smo tudi pot, po kateri se bodo liki premikali ter z vrtalnikom zvrtali luknje v podlago. 
To je prikazano tudi na sliki 30a. Tega prej ni bilo mogoče narediti, saj smo potrebovali točno 
postavitev kamere. 
 
Sledilo je testno animiranje. Temu delu smo se na začetku želeli izogniti zaradi pomanjkanja 
časa, vendar pa se je izkazalo, da je bilo ključno za kasnejše animiranje. S testiranjem posamičnih 
gibanj in akcij smo si prihranili ogromno stresa ter časa med dejanskim snemanjem. Natančno 
smo določili dolžino premikov ter jih tudi zapisali v razpredelnice. Tako smo imeli potek gibov 
že nekoliko razdeljen med sličice. Potrebnih je bilo kar nekaj poskusov za doseganje tekočega 
premikanja in dobrih vizualnih rezultatov. Nato smo izdelali potek kadrov, ki so vključevali vse 
testne posnetke. Največ preglavic nam je povzročalo usklajevanje z zvočnimi posnetki, zaradi 
katerih je bilo nemogoče nekatere odločitve, povezane z montažo, pustiti za postprodukcijo. 
Časovno se je moralo dogajanje do sličice natanko ujemati z zvokom, saj bi v nasprotnem pri- 
meru utrip srca deloval neritmično. 
 
Vsak gib smo najprej odigrali in ga izmerili z merilcem časa. Nato smo to pretvoriti v število 
sličic. Pri vsakem gibanju je bilo potrebno upoštevati tudi pospeševanje in pojemanje. 
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Slika 30a: Vrtanje lukenj. Slika 30b: Animiranje. 
 
Za premikanje avtomobilov smo na tleh izmerili razdaljo, ki jo je avto potreboval, da se je 
premaknil iz ene strani kadra na drugo. Nato smo določili, koliko časa bo vsak avto porabil, da 
prevozi to razdaljo. Čas smo pretvorili v število sličic. Nato smo razdaljo na tleh razdelili na 
ustrezno število sličic, s čimer smo zagotovili enakomerno gibanje. 
 
Med testiranjem smo se odločili, da bo videti precej bolj naravno, če lutkam omogočimo 
mežikanje. Zato smo lutkam izdelali še veke. Potrebovali smo veko, ki prekrije polovico očesa 
in veko, ki prekrije celotno oko. 
 
Že med testiranjem je prišlo do neljubih zapletov, saj je najprej zaradi omejenega dostopa zraka 
in previsoke temperature razneslo prvo žarnico, nato pa je pregorela še druga. Vendar pa smo 
tako pridobili dragocene izkušnje, saj smo se naučili, da potrebujemo dober dostop do žarnic 




V postprodukciji smo najprej izvozili zajete sličice iz Dragonframe-a. Nato smo začeli z mon- 
tažo posnetega materiala v programu Adobe Premiere. Velikost slike je bilo prilagoditi razmer- 
ju 16:9. Zaradi temeljitih priprav je bila dolžina kadrov že dobro določena med snemanjem. 
Potrebno je bilo združiti vse izseke. Nato smo dodali zvočni učinek srčnega utripa, To je bilo 
bolj zahtevno, saj je bilo potrebno najti sličice, kjer se zvok utripa ujema z utripom lutke na 
posnetku. Nato smo dodali zvočni učinek prometa. Oboje smo dobili iz zvočnih bank. 
Sledilo je dodajanje naslova in končnih napisov. Zaradi poenotenega videza smo jih prav tako 
izdelali v stop motion tehniki. S končno dolžino smo uskladili še glasbo. 
Kljub nadzorovanim svetlobnim virom je prišlo med snemanjem do utripanja svetlobe, kar je 
precej pogosto pri izbrani tehniki. Odločili smo se, da tega ne bomo popravljali. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Pri umetniški raziskovalni metodi pridobivamo znanje predvsem s prakso. Gre za razvoj lastnih 
umetniških veščin, ustvarjalnosti in konceptualnega razmišljanja. Raziskovanje se oblikuje in 
prilagaja med samim procesom. Že na začetku smo vedeli, da je izbira tehnike velik izziv in 
kar ambiciozna poteza. Od ustvarjalca zahteva mnogo znanja in iznajdljivosti. S svojo kom- 
pleksnostjo nudi odlično priložnost za odkrivanje in razvoj lastnih sposobnosti. Z beleženjem 
procesa in končnimi ugotovitvami bomo lažje pristopali k nadaljnjim projektom. 
 
Slika 31a: Uvodna scena. Slika 31b: Uvodna scena pred prehodom. 
 
Slika 32a: Menjava kadra med gibanjem. Slika 32b: Umestitev likov in gibanja. 
 
Na sliki 31a lahko vidimo začetno sceno. Kamera je namerno oddaljena od likov, saj s tem 
gledalcu omogoča, da se spozna z okolico in osebe umesti v prostor. Lutke so postavljene tako, 
da ustrezajo delitvi vidnega polja na tretjine. Kader pušča tudi dovolj prostora za kasnejšo vkl- 
jučitev napisov. Gledalci v začetni sceni dobijo vtis o karakternih lastnostih oseb. Začetek je 
namenoma miren, saj s tem pozornost usmerimo na like. Razvidno je, da gre za urbano okolje. 
 
Na sliki 31b so prikazani avtomobili, ki se premikajo mimo kamere. Njihov namen je, da 
gledalci razumejo, da je v bližini dogajanja prometna cesta. To doživljanje je še poudarjeno z 
dodanim zvočnim posnetkom prometa. Hkrati pa premikajoči avtomobili omogočajo prehod 
med kadroma. Vizualno prehod deluje bolje, ker se zgodi med gibanjem. 
 
Tako lahko vidimo na sliki 32a kader po premiku kamere, v katerem se nadaljuje gibanje iz 
uvodne scene. Liki so še vedno umeščeni tako, da ustrezajo delitvi vidnega polja na tretjine. 
Hkrati pri menjavi kadra ohranjajo pozicijo na desni strani vidnega polja, kar omogoča manj 
moteč prehod. 
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Kot je razvidno iz slike 32b, je bilo pri tem potrebno upoštevati prihajajoče gibanje obeh lutk in 
preostanek zgodbe. Na levi strani smo pustili dovolj prostora, da gledalec prejme informacijo 
tudi o območju izven okvirov kamere. To je hkrati prostor, kjer poteka hoja obeh lutk. Navidez- 
na velikost sveta, ki ga opazujemo, je še dodatno nakazana s pogledi lutk v daljavo. Razume- 
vanje prostora izven kadra je pomembno za razvoj zgodbe. Dogajanje se naprej odvija v istem 
kadru, zaradi časovnih in fizičnih omejitev. 
 
Zgodba, liki in set tvorijo celoto in morajo biti v medsebojnem odnosu za to, da ustvarijo 
sporočilo. Med ustvarjanjem lutk nam je precej pomagalo znanje, pridobljeno s študijem gradi- 
va, in nekaj izkušenj z animiranjem, saj smo lahko kar dobro ocenili, kakšnim zahtevam morajo 
ustrezati za nemoteno animiranje. Vendar pa je zelo težko izdelati armaturo, ki bi omogočala 
enostavno premikanje, če ne vemo, kako se naj bi lutke odzivale med animiranjem. Med pro- 
cesom izdelave lutk smo se srečali z mnogimi novimi materiali in tehnikami. Tako lahko v 
prihodnje na podlagi izkušenj bolje ocenimo, katere materiale bi izbrali za določeno nalogo. 
Plastelin se je zelo dobro izkazal pri animiranju mežikanja, saj se veke enostavo pritrdijo na 
oči. Vendar pa se po drugi strani zelo hitro umaže in je zaradi teže lahko slabši za animiranje 
gibanja. Pri zasukih glave nam je povzročal precej preglavic, hkrati z neustrezno žico. Uporaba 
filca nam je prirasla precej k srcu, tako zaradi izgleda, kot tudi zaradi samega postopka izdelave. 
Vendar pa je s suhim polstenjem ustvarjanje manjših elementov kar dolgotrajno in težavno. 
 
Med testnim animiranjem gibov se je pokazalo, kako pomembno je tudi poznavanje filmske 
teorije. Pred izdelavo naloge se nismo zavedali, kako veliko vlogo imajo ustrezni prehodi, plani 
in kadri, saj jih kot gledalci sploh ne zaznamo. Pri animiranem filmu moramo upoštevati enake 
zakonitosti, kot pri snemanju igranega filma. Največja razlika je, da pri igranem filmu v večini 
primerov lahko ponovimo akcije in jih nato tudi skrajšamo med montažo. Pri izdelavi stop mo- 
tion animacije si želimo izogniti temu, da bi posnet material v post produkciji zavrgli. Pokazala 
se je tudi velika razlika v primerjavi z ostalimi tehnikami animacije, predvsem digitalnimi, kjer 
lahko naredimo najprej končno in začetno fazo nekega giba, ter nato dopolnimo vmesne. Pri 
stop motion tehniki poteka delo linearno, zato je popravljanje že posnetega materiala praktično 
nemogoče. Da je gibanje videti naravno, je pomembno tudi poznavanje fizikalnih zakonitosti. 
 
Ob prvem srečanju s pripravo scene smo ugotovili, kako težko je izdelati vse elemente tako, da 
bodo v ustreznem razmerju. Ker nismo imeli določenih postavitev kamere in planov, se je na 
koncu izkazalo, da več kot polovico že izdelane scene sploh ne bo v kadru. Na sliki 33 je dobro 
vidna velikost seta v primerjavi z animatorko ter umestitev v prostoru. 
 
 
Slika 33: Animatorka med delom. 
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Ko smo začeli z dejanskim animiranjem, se je takoj izkazalo, da bo to trajalo precej dlje, kot  
je bilo načrtovano. Čas, porabljen za animiranje posamezne sličice se sicer spreminja glede na 
zahtevnost giba, vendar pa je za sočasno animiranje treh lutk potrebno ogromno usklajevanja in 
premišljevanja. Pri tem smo si s pripravo razpredelnic prihrani ogromno težav. Med animiran- 
jem smo z njimi neprestano spremljali, katere elemente je potrebno premakniti. Tako smo se 
tudi izognili temu, da bi med animacijo na nekatere enostavno pozabili. Potrebno je bilo tudi 
popravljanje lutk, saj so nekateri deli zaradi neprestanega upogibanja žice zlomili. Za vsako 
sličico smo pogledali, kaj je treba premakniti in tudi v kateri fazi giba smo. Vsakič je potrebno 
upoštevati že posnete in prihodnje gibe. Za nekatere sličice smo porabili tudi več kot eno uro. 
Sekunda filma je sestavljena iz 25 sličic, animirali pa smo večinoma z dvojnim zajemom. Kljub 
temu pa to pomeni, da je za eno sekundo potrebno 12 različnih slik, za vsako od teh pa smo 
naredili ogromno število premikov. Za celoten film smo posneli 2347 sličic, animacija pa traja 
1 minuto in 54 sekund. 
 
Tudi po končanem animiranju lahko potrdimo, da je stop motion tehnika, ki zahteva ogromno 
dela, energije in predvsem potrpljenja. Šele med delom se je zares izkazalo, kako pomembno 
vlogo ima načrtovanje. Brez temeljite priprave smo takoj naleteli na težave. Zaradi pomanjkan- 
ja predhodnih izkušenj je večina našega načrtovanja potekala, ko smo že izdelali lutke in sceno. 
Izkazalo se je, da so vse faze res odvisne druga od druge. Problemi so se tako prenašali iz ene 
v drugo, pri tem pa smo ogromno časa porabili za premišljevanje o rešitvah. Animiranje je tudi 
fizično naporno, saj ves čas stojimo in se sklanjamo. 
 
Tekom animiranja smo pridobili ogromno znanja. Zelo koristno je bilo poglobljeno študiranje 
literature, saj smo izvedeli za kar nakaj trikov, ki smo jih lahko nato prenesli v prakso, ter gib- 
anje z uporabo majhnih manipulacij naredili vizualno bolj naravno in tekoče. Lahko trdimo,  
da je teoretično znanje močno pripomoglo k boljšemu končnemu rezultatu. Vsekakor se bomo 




Produkcija stop motion animacije je nedvomno izziv, ki se ga ne lotijo mnogi. Sama narava dela 
je zelo specifična, predvsem, ko pridemo do faze animiranja. Zahteva veliko mero potrpežl- 
jivosti in natančnosti. Že pri predprodukciji je potrebno dobro poznavanje tehnike in njenih 
omejitev. Z dobro pripravo lahko poskrbimo, da bo produkcijo potekala po načrtu. Pri delu 
potrebujemo precej znanja tudi iz drugih področij. Za izdelavo scene in lutk imamo na voljo 
številne materiale, kar umetniku omogoča veliko kreativnosti. Pri izbiri imamo v mislih pred- 
vsem vzdržljivost. 
 
V vlogi animatorja smo nadzorovali gibanje elementov na sceni. To zahteva veliko zbranosti, 
saj je potrebno za vsako sličico narediti precejšnje število premikov. Običajno želimo, da gib- 
anje poteka tekoče in podobno, kot v naravi. Animator z uporabo svojega znanja manipulira z 
lutko tako, da končni rezultat deluje prepričljivo. Za doseganje dobrih rezultatov potrebujemo 
veliko izkušenj. 
 
Med samim delom je sicer neprestano prihajalo do težav, vendar smo se med spoprijemanjem z 
njimi ogromno naučili. Pred začetkom dela smo želeli razviti svoje veščine in se bolje spoznati 
z lutkovno animacijo. S samostojnim pristopom se je to nedvomno uresničilo. Delo bi bilo 
mnogo lažje, če bi potekalo v ekipi, vendar pa smo se na tak način spoznali z vsemi fazami 
nastanka animiranega filma. Napornemu delu in neprespanim nočem navkljub pa si želimo tudi 
v prihodnje raziskovati področje animiranega, predvsem pa stop motion filma. 
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